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Kinect v2 で取得した骨格情報と距離情報による 
腕差し方向推定 
Arm insertion direction estimation calculated by skeleton information and distance information acquired with Kinect 
v2 
稲葉三千貴 





The purpose of this research is to enable a person with a disabled foot to remotely control home 
appliances without having to move and trouble, and to point and command virtual objects as a pre-stage. 
We evaluate the effectiveness of the arm pointing direction estimation by performing a comparison 
experiment between the estimation system created using distance information and skeleton information 













Kinect を用いたポインティング&動作命令には Kinect 
WPF や先行研究[1]でおこなったポインティング&プレ
ス動作などの試みがあった.Kinect WPF は Kinect の















本研究のポインティングは Kinect v2 に備わっている
「Face Tracking」と骨格検出機能,距離情報取得機能を用
いて行った. 「Face Tracking」を用いて両目の 3 次元座
標を取得しその中点の 3 次元座標E(𝐸$, 𝐸&, 𝐸')を求め,骨
格検出機能を用いて右腕の先端部分,肘,両肩の中心,右肩,
腰の中心の 3 次元座標A*𝐴$, 𝐴&, 𝐴',,	B*𝐵$, 𝐵&, 𝐵',	, 
C*𝐶$, 𝐶&, 𝐶',, D*𝐷$, 𝐷&, 𝐷',, F(𝐹$, 𝐹&, 𝐹')を取得し,図 1 のよ
うな 2 点間の単位ベクトルを入力変数とした重回帰式[2]
により求められるディスプレイ上の 3 次元座標
D(𝐷$, 𝐷&, 0)をポインティングした. 
 
 





は Kinect v2 のサンプルにある距離画像に作成方法では
なく Kinect から 50cm 離れた位置を 255(白)とし 180cm











base を用いた.距離画像に表示される人物の y 座標に置け
る 大値と spin base の幅を縦辺,x 座標の 大値と 小値
の幅を横辺として縦横の幅が長い方を 1 辺とした矩形を
作成し,式(1)に示す倍率にリサイズ[3]した.そしてリサ
イズした画像を180 × 180pi pixcel の右下に配置し正規化






base から y 座標の 大値における幅:lengh 
𝑚𝑎𝑔 = =>?
@ABCD
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本研究では以下の図 3 の撮影環境により 7 人の被験者か
らテストデータを取得した.撮影の際には 6 つのオブジェ
クトの 4 隅と中心を 6 秒間指差し,その時の骨格座標と距
離画像を取得した. 






推定において個々人での推定の結果を図 5 に示す.図 4 の
結果より本研究では骨格情報による分類では上下分類を






図 3 撮影環境 
 
 
図 4 上下分類なし(左)    上下分類あり(右) 
 
 




2 行 3 列の 6 個の矩形からランダムに 1 つ指示された
矩形を 15 回ポインティング＆セレクトを 1 タスクと
し,Kinect WPFと作成したプログラムでそれぞれタスクを






















と誤セレクト数の平均を表 1 に示す. 平均値を見た時,終
了時間および誤セレクト数では Kinect WPF Controls が,
到達時間では本提案手法が,到達時間では提案手法が優れ
た結果を出した.これを踏まえ到達時間では提案手法が優
れており,終了時間お呼び誤セレクトでは Kinect WPF 
Controls が優れているとして片側検定を行った.T 検定の


















置を表 3,表 4 に示す.表 4 より距離情報による推定を行な








表 3 指示位置と誤セレクト(赤字:誤セレクト) 
 
 





システムを構築し,Kinect WPF Controls との比較を行っ
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